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Wall

Jian-Jia construieste un perete din caramizi de dimensiuni egale. Peretele este format din 7 coloane de
cardmizi, numerotate de la 0 la 7 — 1 de la stinga la dreapta. Coloanele pot avea indltimi diferite.
Inaltimea unei coloane este numarul de cardmizi care o constituie.

Jian-Jia construieste peretele dupad cum urmeaza: initial toate coloanele nu contin nici o caramida.
Apoi, Jian-Jia parcurge k faze addugdnd sau scazdnd caramizi. Procesul de construire a peretelui se
incheie atunci cand toate cele k faze sunt parcurse. La fiecare fazi lui Jian-Jia 1i sunt date un interval
de coloane consecutive si o inaltime h. El aplica apoi urmitoarea procedura:

m Intr-o fazd de adaugare, Jian-Jia adaugd caramizi la acele coloane din intervalul dat care au
mai putin de h caramizi, astfel incat sa ajunga la indltimea de exact b caramizi. Coloanele care
au h sau mai multe caramizi riman neschimbate.

m Intr-o faza de scadere, Jian-Jia scoate caramizi din acele coloane din intervalul dat care au mai
mult de h caramizi, astfel incét ele sa ajunga la ndltimea de exact h caramizi. Coloanele care au
h sau mai putine caramizi raiman neschimbate.

Sarcina voastra este sd determinati forma finald a peretelui.

Exemplu

Sa presupunem ci avem 10 coloane din caramizi si 6 faze de construire a peretelui. In tabelul de mai
jos sunt incluse toate intervalele. Formele peretelui dupa fiecare faza sunt aratate mai jos.

faza | tipul intervalul inaltimea
0 adaugare | coloanele de la 11a 8 | 4
1 scadere |coloancledela4la 9|1
2 scddere |[coloaneledela31la 6|5
3 adaugare | coloanele delaOla 5|3
4 adaugare | coloana 2 5
5 scadere |coloaneledela6la7|0

Dupa faza 0 fiecare coloand de la 1 la 8 va avea cate 4 caramizi, deoarece toate coloanele initial sunt
goale. Coloanele 0 si 9 riman in continuare goale. In faza 1, caramizile sunt scoase de la coloanele de
la 4 la 8 pand cand fiecare din coloane va avea cate o caramida, iar coloana 9 rdmane in continuare
goald. Coloanele de la 0 la 3, care sunt in afara intervalului, raiman neschimbate. Faza 2 nu produce
nici o schimbare, deoarece coloanele de la 3 la 6 nu au mai mult de 5 caramizi. Dupa faza 3, numarul
de caramizi in coloanele 0, 4, si 5 creste la 3. Dupa faza 4, vom avea 5 caramizi in coloana 2. Faza 5
elimina toate caramizile din coloanele 6 si 7.
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Cerinta

Avand descrierile celor k faze, va rugim sa calculati numiarul de cardmizi din fiecare coloand dupa

parcurgerea tuturor fazelor. Trebuie sa implementati functia buildWall.

B pbuildWall (n, k, op, left, right, height, finalHeight)

n: numarul de coloane care formeaza peretele.
k: numarul de faze.

op: tablou unidimensional de lungime k; op[i] este tipul fazei : 1 pentru faza de
adaugare si 2 pentru faza de scadere,pentru 0 <¢ < k—1.

left si right: tablouri unidimensionale de lungime k; intervalul de coloane in faza %
incepe cu coloana left[1i] sise termind cu coloana right [i] (inclusivambele capete
left[i] siright[i]), pentru 0 <4 < k — 1. Se presupune ca intodeauna left [i]
< right[i].

height: tablou unidimensional de lungime k; height [1] este parametrul de indltime
pentru faza ¢, pentru 0 < ¢ < k— 1.

finalHeight: tablou unidimensional de lungime 72; veti returna in acesta rezultatele

obtinute plasind numdrul final de caramizi din coloana ¢ in finalHeight [i], pentru
0<i<n-1
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Subprobleme

Pentru toate subproblemele (subtask-urile) parametrii de indltime din toate fazele sunt numere intregi
nenegative mai mici sau egale cu 100, 000.

subproblemi | puncte n k nota

1 8 1<n<10,000 1<k<5,000 nu existd alte limitari
fazele de adaugare sunt

2 24 1<n<100,000 1 < k < 500,000 | parcurse inaintea fazelor de
scadere

3 29 1 <n < 100,000 1 < k < 500,000 | nu existd alte limitari

4 39 1<n<2,000,000|1<k<500,000 |nu existd alte limitari

Detalii de implementare

Trebuie sa incarcati exact un fisier, numit wall.c, wall.cpp sau wall.pas. In acest fisier se va
implementa functia descrisd mai sus, utilizind antetul de mai jos. De asemenea veti include un fisier

header wall.h pentru programele C/C++.
pentru programele C/C++

void buildWall (int n, int k, int op[], int left[], int right[],
int height[], int finalHeight[]):;

pentru programele Pascal

procedure buildWall (n, k : longint; op, left, right, height :
array of longint; var finalHeight : array of longint);

Grader-ul de pe computerul vostru

Grader-rul de pe computerul vostru citeste datele de intrare in urmatorul format:
m linia 1: n, k.

m lnia2+12(0<i<k—1)opli],left[i], right[i], height[i].
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